



























ジを見る限り VRC、Secondlife、Horizon11）、ambr12）などは virtual worldまたは仮想世界
と呼称しているため、本論文では virtual worldと呼ぶこととする。
VRCの同時接続数は現在販売されている VRコンテンツの中でも突出している。VRコ
ンテンツの大手供給プラットフォームは Oculus Store13）と Steam14）の二大勢力であるが、
Oculusは自社ストアの統計を公開していないため、Steamcharts15）の統計を見てみると、
2019/12/01時点での一日の同時接続数16）のピーク数で、VRCに次いで最も遊ばれている
Beatsaber17）で 2,805人、次の Pavlov VR18）が 1,326人で、VRCと同じく仮想世界サービス










（1） Twitterアンケート21）：予備調査として 2019年 10月 18日から 10月 30日まで 4回
実施。それぞれの回答数は順番に 1,042名、2,006名、1,802名、772名
（2） インタビュー1：11月 2日から 11月 18日にかけて 18名に VRC上でインタビュー
を行い、VRCとそれに関連しているサービスを含めた日本における VRCの全体像
を把握した
（3） インタビュー2：11月 20日から 12月 4日にかけて Twitterとオープンコミュニテ
ィ、Discord22）とクローズドコミュニティ、Booth23）と経済圏の 3つに分類して
VRC上で 14名にインタビューを実施



















プレイ時間は 3時間以上ログインする人が 55.87％と多く、睡眠を VR内で取るという
人が 34.3％いることもプレイ時間を延ばす要因となっている。プレイ時間も家でのプレイ
が基本であることと、コミュニケーションがメインコンテンツであるために人が集まる時






























分かっている一方、VRC を始めるまで MMORPG をプレ






う Vtuber*4 が VRC をプレイしたり紹介したりしたのが
きっかけであるという人が 40.5% にも昇ることが分かっ
た。一方で友人知人に誘われた、プレイしているのを見
た人が合計で 30% に上った。VR はその性質上、外から
何を行っているのかが分かりづらく敷居の高いものとし
て扱われがちであるが、この Vtuber と友人・知人の存





















関わらず *6、VRC を使う人は 38.5% が毎日、週に６回が
















⑧ VRC 以外の VRコンテンツの利用動向
　また VRC のみをプレイするという層も多く、55.8％は





*1 日本標準職業分類（平成 21 年 12 月統計基準設定）分類項
目名 http://www.soumu.go.jp/toukei_toukatsu/index/seido/
shokgyou/kou_h21.htm　アクセス 2019/12/14










プレイ装置。ここでは主に VR に使用する VRHMD のことを
指す。











⑧ VRC 以外の VRコンテンツの利用（n=566）
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プレイ装置。ここでは主に VR に使用する VRHMD のことを
指す。

















VRCでは Instanceの入場制限として friend+が最も多く使われ、その Instanceにいる全
ユーザーのフレンドが入場できる環境であることが多い。Instanceを移動する時もフレン
ドのいる Instanceに飛ぶ joinが最も多く使われている。つまり、基本的に人がいるとこ
ろに人が集まる構図となっており、普段活動している worldも 5つの上位 worldに偏って
いる。このことから、VRCの worldにはフレンドを中心とする強いネットワーク外部性
が働いていると考えられる。一方で Public Instanceを訪問する際は新しいフレンドを作


































































　VRC に お け る instance の 移 動 方 法 に は、 自 分 で
instance を立てるか、VRC にログインしているフレンド
の場所に飛ぶ join を使うか、public instance に入るかの
３つがある。この割合についてアンケートを取ったとこ





ザーも多いが、一方でそれ以外の world は上位の 5 つに
world に集まっていることが確認された。






































     を３つ挙げる（n=570）
⑩ Twitter 上の別アカウント（n=573） ⑪人格を分けている感覚はあるか（n=545）
②ワールドを移動する際の方法（n=574）
















29.3％は VRC よりも Twitter の方が多いと回答している。
　調査を始めた当初はアバター人格の方が多いと思われ
ていたが、実際は⑩のように 59.5％の人はアカウントを




*1 VRChat イベントカレンダー https://sites.google.com/view/
vrchat-event アクセス 2019/12/14
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利用者調査から見た日本におけるVRChat 利用のコミュニティと経済圏8 9
①フォースまたはそれに類する団体に属しているか
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  1）virtual reality（バーチャルリアリティ）の略称。
  2）2016年に民間向けに VR関連機器が次々に発売されたことをきっかけに 2016年を VR元年と呼ぶ
声が見られた。https://www.nikkei.com/article/DGXMZO07598660U6A920C1K14800/
  3）VRChatは VRChat Inc.によって運営が行われているソーシャル VRプラットフォームである。初
リリースは 2017年 2月 1日。https://www.vrchat.com/　アクセス 2019/12/01
  4）主にゲーム開発に用いられる開発ソフト。VRCでは worldの設計やアバターのアップロードなど
に用いられている。
  5）オープンソースの 3DCGソフトウェア。VRCでは主にモデリング用途で使用されている。
  6）ユーザーによって設計された VRCステージ。設計図のようなもの。
  7）VRCと同じく 3DCGで構成された世界でのコミュニケーションを提供する。virtual world　
Secondlife　https://secondlife.com/　アクセス 2019/12/01
  8）コンピュータグラフィックを用いてインターネット上に構築された VR空間で、アバターとして他
人とコミュニケーションや経済活動を行うことが出来るサービスの名称。
  9）1992年にニール・スティーヴンソンによって発表された SF小説の中に出てくる virtual worldの名
称。
 10）主にメディアなどで使われることが多い。
 11）Facebookが独自に開発していることを発表している。virtual world Horizon　https://www.oculus.
com/facebookhorizon/　アクセス 2019/12/01




 15）Steam の API を利用した統計解析サイト SteamCharts VR4コンテンツの比較。https://
steamcharts.com/cmp/438100,620980,471710,555160　アクセス 2019/12/01
 16）一時間毎に集計されるゲームにログインしているプレイヤーの総数。
 17）2019年 12月現在で最も売れた VRリズムゲーム。
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 18）マルチプレイに特化した VRFPS。
 19）よりゲームに特化した仮想世界サービス。











 26）バーチャルマーケット公式 HP　https://www.v-market.work/　2019年 12月 17日アクセス
 27）インタビュー2にて。VRC内でインタビューを実施した。
 28）あいんつ氏作　Unity/MMDモデル。アークトラスちゃん（絶版につき、リンク切れ）　https://
twitter.com/einz_zwei/status/1005936147426525185　アクセス 2019/12/14

